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SUHUT MILLi EGITIM MUDURLUGU 2. GELENEKSEL
AKIL VE ZEKA OYUNLARI TURNUVASI
SARTNAMESI

TURNUVANIN AMACI

Milli Egitim Temel Kanununda belirtilen genel amaclar dogrultusunda
ogrencilerin zihinsel kapasitelerinin, becerilerinin gelistirilmesinde akil ve zeka
oyunlart etkili bir aragtir. Akil ve Zeka Oyunlar1 Yarigmalari ile 6grencilerin
eglenceli vakit gecirirken analitik diisiinme teknikleriyle tanigsmalar1 ve bu
becerilerini gelistirmelerini saglamak amacglanmaktadir.

TURNUVANIN DAYANAGI:

Milli Egitim Bakanlig: I1kogretim ve Orta Ogretim Kurumlar1 Sosyal
Etkinlikler Yonetmeliginin 22. maddesinde "Sosyal etkinlikler ve diger ders
faaliyetleri kapsaminda 6grencilerin ilgi ve yeteneklerini gelistirmelerine,
kendilerine giiven duyabilmelerine, sosyal iliskilerde anlayisli ve saygili
olabilmelerine, bilimsel diisiince ve inceleme aliskanli1 kazanabilmelerine imkan
saglamak amaciyla ¢esitli yarigmalar diizenlenir" denilmektedir.

TURNUVAYA KATILIM KOSULLARI VE MURACAAT:

-Yarismaya Suhut Ilgesinde bulunan Ilkokul 1-2-3 ve 4. siniflar, ortaokul ve

lise 6grencileri katilabilirler.

- Ogrenciler her branstan oyuna(iki oyuna da) basvurabilir.

- Turnuva {li¢ asamali olacaktir. Online olarak yapilan yarigmada ilk15’e giren
ogrenciler2.online 6n elemeden gececekler. ilk 4’e giren 6grenciler yiiz yiize
yarisacaklar.

-Turnuva ile ilgili bilgilendirme Suhut ilce Milli Egitim Miidiirliigii yoluyla

yapilacaktir.

" TURNUVANIN HEDEFLERI

* Akil yiiriitme becerisinin gelismesi
+ Konsantrasyon siire ve derinliginin artmasi
* Girisimcilik ve cesaretin artmasi




* Okudugunu anlama, anladigini uygulama beceri ve hizinin artmasi

« {1k defa karsilasilan kosullara adaptasyonun kolaylasmasi

* Sorunlarla basa ¢ikma, yenilgi karsisinda pes etmeme ve yeniden baglayabilme
becerisi kazanma

* Yaraticiligin gelisimi

 Motor becerilerin gelisimi

» Cok boyutlu gorebilme, gériinmeyeni canlandirabilme becerisinin artmast
 Cok yonlii/stratejik/elestirel diistinebilme

* Eldeki verileri dogru degerlendirme ve bunlart sonuca ulagsmada verimli ve akilct
kullanabilme

* Ekip calismasina yatkinligin artmasi

* Durumlar karsisinda farkli ¢6ziim yollari/stratejileri gelistirebilme

« Kendini ve yeteneklerini tanima

» Hizli diisiinme ve karar verme

ILETiSiM: SUHUT iLCE MIiLLI EGIiTiM MUDURLUGU

Hakemler: Bilge DONMEZ- Okan KOCAKOGLU

Yarisma Koordinatorii: Serdal PALTACI

TURNUVANIN UYGULAMA ADIMLARI

iLi AFYONKARAHISAR iLCESI SUHUT

YARISMA ADI SUHUT MANGALA TURNUVASI

TURNUVA TARiHi 16.06.2021 Saati ilkokul:15.00 Ortaokul-Lise:17.00
SON BASVURU TARIHi 14.06.2021 SISTEM 6 SET

DUSUNME SURESI

ORGANIiZASYON SUHUT iLCE MILLi EGiTiIM MUDURLUGU

ODULLER CEYREK -GRAM-YARIM GRAM ALTIN-ZEKA OYUNU




iLi AFYONKARAHISAR iLCESI SUHUT
YARISMA ADI SUHUT DOKUZ TAS TURNUVASI (iLKOKUL)

TURNUVA TARiHi 15.06.2021 Saati ilkokul:15.00
SON BASVURU TARiHi 14.06.2021 SISTEM 6 SET

DUSUNME SURESI

ORGANIZASYON

SUHUT iLCE MILLi EGiTiIM MUDURLUGU

ODULLER CEYREK -GRAM-YARIM GRAM ALTIN- ZEKA OYUNU

iLi AFYONKARAHISAR iLCESI SUHUT

YARISMA ADI SUHUT SATRANC TURNUVASI (SATRANCG)

TURNUVA TARIHi 17.06.2021 Saati Ortaokul-Lise:17.00
SON BASVURU TARIHi 14.06.2021 SISTEM 5SET

DUSUNME SURESI

ORGANIZASYON

SUHUT ILCE MILLi EGITIM MUDURLUGU

ODULLER

GEYREK -GRAM-YARIM GRAM ALTIN- ZEKA OYUNU




MANGALA-DOKUZ TAS-SATRANC

1. KURALLAR :

1.1. Mangala, dokuz tas ve satran¢ oyununun yarisma talimatlari, prosodirleri ve uygulama yonergeleri ile
“Mangala,Dokuz Tas, Satranc Kurallar1” gecerlidir.

1.2. Mangala, Dokuz Tas, Satrancg kurallari web sitesinde mevcuttur.

1.3. Turnuva tipi, bireysel yarisma seklinde olacaktir.

2. KATILIM

2.1 Turnuva, www.playok.comweb sitesi alt yapisinda yapilacak olup tiim diinyada online olarak diizenlenen bir
sistemdir. Bu siteye kayit olunmasi gerekmektedir.

2.2 Turnuvaya katihm Ucretsizdir.
2.3 Oyuncularin  www.playok.comsitesine UYE OLDUKTAN SONRA en gec 14.06.2021 tarihine kadar

https://forms.gle/d2U99mcvCMR125W9A  kayit formunu doldurmalar gerekmektedir. Bu form dereceye

giren kisilerle irtibati saglayacaktir. Bu iki durumu(www.playok.com-
googleformu(https://forms.gle/d2U99mcvCMR125W9A) kayit formu) yerine getirmeyen 6grenciler yarismaya
katilamaz.

2.4 Turnuva, sartlari saglayan SUHUT genelindeki resmi/6zel olmak Uzere tim ilkokul, ortaokul ve lise
ogrencilerinin katilimina agiktir.
2.5  Turnuva lg¢ asamali olacaktir. Online olarak yapilan ilk yarismada ilk 15’e giren 6grenciler 2.online 6n

elemeden gececekler. ilk 4’e giren &grenciler yiiz yiize yarisacaklar.
2.6 400 sporcu kontenjani vardir.

3. DEGERLENDIRME:

4.1 Yarisma, saatli olarak oynanacaktir.
4.2 Turnuva sonuglari Suhut ilce Milli Egitim Mudurliigiince bildirilecektir.

4. ESITLIK BOZMA :

5.1  Turnuva final siralamasi igin sistemin kullandigi esit bozma yéntemleri;
http://www.swissperfect.com/tiebreak.htm#principle%20progress%20scoressitesindeki esitlik bozma

yontemleri uygulanir.

5. OZEL KONULAR:

6.1 Yonergenin Suhut ilce Milli Egitim Miidirligi resmi Internet sitesinde yayinlanmasi ile resmi duyuru yapilmis
sayilir.

6.2  Birinci tur eslestirmesi, ilan edilen programa goére yapilacaktir.

6.3 Saat, oyunun sisteminde mevcuttur.

6.4 Oyuncunun dokundugu kuyudan, sistem islem yapar; hamleyi geri gekme olanagi yoktur.



http://www.playok.com/
http://www.playok.com/
https://forms.gle/d2U99mcvCMR125W9A
http://www.playok.com/
http://www.swissperfect.com/tiebreak.htm#principle%20progress%20scores

6. ITIRAZ:

7.1 Turnuvaya katilan kisiler web sitesinin kurallarini kesin olarak kabul etmis sayilr.

7. BILDIRIM:

8.1 Turnuvaya giris yapmis olmaniz, turnuvaya katildiginizi géstermez.

8.2 Turnuvaya katilim, turnuvalar bélimiinden yapilir. Ogrencinin kendi turnuvasina girdiginden emin olmasi
gerekmektedir. ilkokul &grencileri, turnuvalar kismindan turnuvalar-mangala veya dokuz tas bélimini
sec¢ip buradan da suhutilkokul’a ortaokul ve lise 6grencileri ise satrang veya mangala oyununa giris
yaparak turnuvalar kismindan suhutortalise’ye giris yaparak mavi ile yazilan sayilara (88.....) tiklayarak
(TURNUVAYA 88.... SAYIYA TIKLAYARAK GIRIS YAPILACAK) turnuva salonuna alinacaktir. Cikan ekranda
turnuvaya katilmak istiyor musunuz sorusuna EVET dedikten ve sohbet kismini isaretledikten sonra
turnuva salonuna alinirsiniz. isminizin yaninda (0-0)yazmiyorsa sistemden ¢ikis yapip tekrar giris yapiniz.
isminizin yaninda (0-0) yazdigindan itibaren turnuvaya hazirsiniz demektir. Sistem misabakalari
otomatik olarak baslatir. Baslatmazsa ana ekranda isminizin bulundugu masaya tiklayarak misabakaya
baslayabilirsiniz. ilk miisabakayi kazansaniz da kaybeyseniz de sistemden ¢ikis yapmayiniz. Biitiin masalar
ilk seti bitirince toplu olarak 2.sete gecilir. Bu sekilde 6 set mag yapilir. Tim 6 maginizi da tamamlayiniz.

8.3 Her katilan kisi, sistemden suhutilkokul’u veya suhutortalise eklemek zorundadir.
8.4 Turnuva sadece Suhut ilcesindeki 6grencilere aittir.
8.5 Turnuva tam zamaninda baslar ve geg kalan oyuncu, hicbir sekilde oyuna dahil edilemez, oyun otomatik

kapanir. Playok.com’a uye olamayan ve Googleformu 14/06/2021 tarihinden o6nce doldurmayan hicbir
yarismaci hak iddia edemez.

8.6 Turnuva baslar baslamaz oyun oynanir ve hamle sirasi kimdeyse zamaninda hamle yapmak zorundadir.

8.7 internet baglantiniz kontrol ederek turnuvalara katiliniz. Baglanti kesilmesi durumunda sistem size
yenilgi verecektir. Bilgisayardan katilmaniz daha iyi olacaktir.

8.8 Turnuvaya katilan tiim sporcular bu yonergeyi okumus ve kabul etmis sayilir.

ILCE TURNUVA KOMISYONU

Hiiseyin EROGLU (ilce M.E.Miidiirii)
M.Kemal AVSAR (Sube Miidiirii)
Serdal PALTACI (Ogretmen)

Necati KILINCARSLAN(Ogretmen)
Funda TINAS CIN (Ogretmen)

Okan KOCAKOGLU (Ogretmen)

Bilge DONMEZ (Ogretmen)

TURNUVAY! YURUTECEK KURUMLAR

- Suhut Kaymakamligi
- Suhut Belediyesi
- Suhut ilge Milli Egitim Miidiirliigii




Ilce finallerinde;
1. Ceyrek Altin-Madalya
2. Gram Altin-Madalya

3. Yarim Gram Altin-Madalya
4. Zeka Oyunu-Madalya

1. Online Yarisma Tarih ve Saatleri

**15 Haziran 2021 saat 15.00 Ilkokul Dokuz Tas(online-playok.com)
**16 Haziran 2021 saat 15.00 Ilkokul Mangala(online-playok.com)
**16 Haziran 2021 saat 17.00 Ortaokul Mangala (online-playok.com)
**17 Haziran 2021 saat 17.00 Ortaokul Satrang¢ (online-playok.com)

**2.0Online On Eleme(Her katagoride ilk 15’e giren 6grenciler)
21Haziran 2021 saat 10.30 Kendinyap Atoélyesinde online
yarisacaklar.

*Turnuva Yeri: Zafer Anadolu Lisesi 23 Haziran 2021
NOT: Her kategoride ilk 4’e giren 6grencilerin yiiz yiize
yarigsmalart 23 Haziran Carsamba giinii saat 10.30’da Zafer
Anadolu Lisesi’nde yapilacaktir.




MANGALA : Tiirk Zeka ve Strateji Oyunu

Mangala Oyunu iki kisi ile oynanir. Oyun tahtasi tizerinde karsilikli 6’sar adet
olmak tizere 12 kiiciik kuyu ve her oyuncunun taglarini toplayacag birer biiytlik
hazine kuyusu bulunmaktadir. Mangala Oyunu 48 tas ile oynanir. Oyuncular 48 tasi
her bir kii¢iik kuyuya 4’er adet olmak {lizere dagitir. Oyunda her oyuncunun 6niinde
bulunan yan yana 6 kii¢iik kuyu, o oyuncunun boélgesidir. Karsisinda bulunan 6
kiigiik kuyu rakibin bolgesidir. Oyuncular hazinelerinde (kendi biiyiik kuyusunda)
en fazla tas1 biriktirmeye ¢alisir. Oyun sonunda en ¢ok tasi toplayan oyuncu o seti
kazanmis olur.

Oyunda 4 ana temel kural vardir.

1. TEMEL KURAL: Kura neticesinde baglama hakki kazanan oyuncu kendi
bolgesinde istedigi kuyudan 4 adet tas1 alir. Bir adet tas1 aldig1 kuyuya birakip saatin
tersi yoniinde, yani saga dogru her bir kuyuya birer adet tas birakarak elindeki taslar
bitene kadar dagitir. Elindeki son tas hazinesine denk gelirse, oyuncu tekrar oynama
hakkina sahip olur. Oyuncunun kuyusunda tek tas varsa, sirast geldiginde bu tasi
sagindaki kuyuya tasiyabilir. Hamle sirasi rakibine gecer. Her seferinde oyuncunun
elinde kalan son tas oyunun kaderini belirler.

2. TEMEL KURAL: Hamle siras1 gelen oyuncu kendi kuyusundan aldigi taslar
dagitirken elinde tas kaldiysa, rakibinin bolgesindeki kuyulara da tag birakmaya
devam eder. Oyuncunun elindeki son tas, rakibinin bolgesinde denk geldigi
kuyudaki taglarin sayisini ¢ift say1 yaparsa (2,4,6,8 gibi) oyuncu bu kuyuda yer alan
tiim taslarin sahibi olur ve onlar1 kendi hazinesine koyar. Hamle sirasi rakibine
geger.

3. TEMEL KURAL.: Oyuncu taslar1 dagitirken elinde kalan son tas, yine kendi
bolgesinde yer alan bos bir kuyuya denk gelirse ve bos kuyunun karsisindaki kuyuda
da rakibine ait tag varsa hem rakibinin kuyusundaki taslar1 alir, hem de kendi bos
kuyusuna biraktigi tasi alip hazinesine koyar. Hamle sirasi rakibine gecer.




4, TEMEL KURAL: Oyunculardan herhangi birinin bélgesinde yer alan taglar
bittiginde oyun seti biter. Oyunda kendi bolgesinde taslarini ilk bitiren oyuncu,

rakibinin bolgesinde bulunan tiim taslar1 da kazanir. Dolayisiyla, oyunun dinamigi
son ana kadar hi¢ diismez.

NOT: Rakibin hazinesine tas atilmaz.

KAZANIMLARI : Kurnazlik, Uyaniklik, Onceden gérme, Esneklik, Direnme, Sag
gori, Bellek.




Dikkat Edilmesi Gereken Kurallar
a) Oyuncu kendi kuyusundaki ve rakip kuyudaki taglar1 herhangi bir ara¢ gere¢ ya da parmakla sayamaz.

b) Gozle sayillamayacak kadar ¢coklu gruplarda; Kuyu ciftleme kuralinda oyuncu son tas1 koyduktan sonra
hakemden taslarin sayilmasini talep eder ve kuyudaki taglar hakem tarafindan sayilir.

c¢) Hamle yapilirken taglarin tamami bir avug icine alinir ve avug agik, rakibin gorebilecegi bir sekilde diger elle
taslar teker teker kuyulara birakilir.

d) Oyuncu taslardan herhangi birine dokundugunda o kuyudaki taglart oynamak zorundadir.

e) Oyun 3 set lizerinden oynanacak olup, 2 seti kazanan oyuncu turu kazanmis olur. Kazanana “1” kaybedene
“0” puan verilir. Oyunda setler sonucunda beraberlik olmasi halinde oyun berabere bitmis olur ve her iki tarafa
da 0,5 puan verilir. Berabere bitme durumunda kazanan setlerdeki tas iistiinliigii(A) baz alinacaktir.

f) Gegmis hamlelerde yasanan problemler i¢in yapilacak itirazlar kabul edilmez.

g) Oyuncu oyun sirasinda dokundugu tagi oynamadiginda ya da kurallar dahilinde bir hamle yapmadiginda
durum rakip oyuncu tarafindan hakeme bildirilir ve hamlede olan oyuncu hakem tarafindan 1 uyar1 cezasi ile
cezalandirilir. Oyuncu 3. uyari cezasini alirsa o turu kaybetmis sayilir.

h) Hakem oyun i¢in zamanlayici kullanabilir. Zamanlayici kullanildig: takdirde siiresi biten oyuncunun
hazinesindeki taglar sayilir. Siiresi biten oyuncunun hazinesindeki taslar 24 ya da daha fazla ise oyun berabere,
daha az ise kay1p verilir.




SATRAN
Satrang oynayabilmek i¢in, 8x8 boyutunda siyah beyaz kareli bir zemin, 32 satrang tas1 ve 2 oyuncu
gereklidir. Bunu bir savasa benzetebiliriz. Her iki oyuncu da birer komutandir ve 16’sar askerleri vardir.
Bunlar1 savastirirlar.
Satrang Turnuvasi Isvicre Sistemi usulii olacaktir.
Bu oyunda temel olan kavramu satrang taglarini tanimak olarak sdyleyebiliriz. Satrangta her iki oyuncunun
8’er piyonu, 2’ser kale, at ve fili, 1’er tane de vezir ve sah1 vardir. Bunlarin hepsini tanimlayan birer simge
bulunur:

e Sah, tepesinde hag isareti olan uzun boylu tastir. 1 beyazda, 1 siyahta vardir
Vezir, tepesinde tag sekli olan uzun boylu tastir. 1 beyazda, 1 siyahta vardir.
Fil, tepesi sivri orta boylu tastir. 2 beyazda, 2 siyahta vardir.
At, at kafasi seklindeki orta boylu tastir. 2 beyazda, 2 siyahta vardir.
Kale, tepesi kale duvarina benzer olan tastir. 2 beyazda, 2 siyahta vardir.
Piyon, en siradan goriinen, tepesi yuvarlak kii¢iik tastir. 8 beyazda, 8 siyahta vardir.

Satrang Dizilimi

{ Karenin koselerine kaleleri yerlestiririz. Kalelerin yaninda atlar olur, atlarin yaninda
i % L 4 filler. Bunlar1 simetrik bir sekilde dizdigimizde ortada iki bos kare kalacaktir. Bu

é? % 9 karelere de vezir ve sah gelir. Burada dikkat edilmesi gereken ve siirekli karistirilan
N4 5 satrang kurallar1 var:“Beyaz vezir beyaz kareye, siyah vezir siyah

kareye” ve “Her iki oyuncu da zemine baktiginda sag alt kose beyaz kare
olmalidir.” kurallar1. Bu satrang kurallar1 dikkate alindiginda kale-at-fil vezir-gah-
fil-at-kale seklinde 8’li bir sira olugsmus olacaktir.Bu siranin 6niindeki 8 kareye de piyonlar1 koyariz.
Piyonlari arkadaki bu taslarin fedaisi olarak gorebiliriz. Tiim taglar dizildiginde oyun baglamaya
hazirdir.
S Wise 0 2 E Satranc¢ Kurallan
11232203 Tyglar siyah-beyaz olarak ayrilir. Oyuna beyaz taraf baslar.
Taslarin kendine 6zgii belli hareketleri vardir. Zemin {izerinde kafalarina gore hareket
edemezler. Ama bu hareketleri yaparken de diger taslarin {izerinden atlayamazlar.
213 Onlerine ¢ikan taslar1 yerlerse, o tasin yerinde kalirlar ve sira rakibe geger. Onlerindeki
alm| tasrakip tasi degilse, kendi tasiysa onun sadece yanina kadar hareket edilebilir. Bu
kuralin tek istisnasi vardir, o da at. At, taslarin iizerinden atlayarak hareket
edebilir.Oyunun amaci, ¢ogu zaman yanlis bilinir. Amag, sah1 yemek degildir. Amag sahi tehdit edip onu
kagigsiz birakmaktir. Sah kagamadiginda oyuncusu kaybeder. Ama satrangta sah1 yemek diye bir sey
yoktur. Sahi tehdit edildiginde “sah” denilir, eger sah tehdit edildiginde kagacak hicbir karesi
kalmayacaksa veya oniine duvar olacak hicbir tas yoksa bu “sah-mat™tir.
Satrang¢ Taslarimin Hareketleri
Piyon, yalnizca 1 kare one hareket edebilir. Eger hamle, piyonun ilk hamlesi olacaksa
bu kez 2 kare gidebilir. Piyon, bagka bir tas1 yiyecekse, sag veya sol 6n capraza hareket
ederek yedigi tasin yerini alir. Eger yiyecegi bir tas yoksa 6n capraza gidemez, sadece
One gider.
Kale, on-arka-sag ve solundaki karelere sinirsiz uzaklikta gider. Tabi 6niine bir tas
cikmadig1 miiddetce, yukarida bahsetmistik.
At, hareketi en zor anlatilan tastir. Ciinkii hareketi diger taslardan farklidir, 6zel bir
tagtir. At L seklinde gider. Bu L’yi 3 birim dikey, 2 birim yatay kare olusturur. Yani at hareket ettiginde 2
birim yukar1 veya asagi, sonra da 1 birim saga veya sola gitmis olur.
Fil, capraz hareket eder. On veya arka gaprazlaria gidebilir. Oniine tas ¢gikmadig: siirece zeminin bir
ucundan diger ucuna kadar gidebilir.
Vezir, en ¢ok yere gidebilen tastir. Fil ve kalenin birlesimidir diyebiliriz. Sag-sol-6n-arka ve ¢aprazlarina
gidebilir. Bu yiizden ¢ok degerlidir.
Sah, en hantal tastir. Sadece 1 birim hareket eder. Ama o da vezir gibi her yoniine hareket edebilir. Her tas,
sah1 korur. Zaten sdylemistik, oyunun amaci sahi korumak ve karsi sah1 savunmasiz birakmaktir.
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https://www.spoura.com/satranc-hamleleri/

9 TAS OYUNU

9 TAS OYUNUNUN AMACI:
Oyun tahtasinda 3 tas1 yan yana getirerek rakibin taslarini oyun disina atmak.

9 TAS OYUNU iCINDEKILER:
1 tane Oyun Tahtasi ve 9 tane farkli bir renk, 9 tane farkli renkte tas olmak iizere toplam 18 tas
gelecek

9 TAS OYUN KURALLARI:

Dokuztas oyunu iki kisi ile oynanan bir oyundur.

Oyuna ilk baglayan belirlemek i¢in kura atis1 yapilir.

Kuray1 kazanan oyuncu tahtaya ilk tas1 koyarak oyuna baslar. Sonra rakip oyuncu tahtaya bir tas
koyar. Her iki oyuncu da elindeki 9 tas bitinceye kadar sirasiyla elindeki 9 tas bitinceye kadar
taslar1 oyun tahtasi lizerine koyarlar. Bu sirada oyunculardan herhangi biri yatay ya da dikey
olarak taslarini {i¢ tas (buna ciiz, diiz vb. kelimelerde kullanilir. biz bundan sonra 3 tas diyecegiz.)
yapmissa rakibinin bir tagini tahtadan alir ve oyun dis1 birakir. Rakibin 3 tas1 varsa ti¢lii bozulmaz.
Uclii olmayanlardan birisini alinir. Ancak 3 tas yapilmis olanlardan baska tas yoksa iicliiyii
bozarak bir tag alir. Capraz 3 tas yapilamaz.

Oyuncular ellerindeki 9 tasi da oyun tahtasina birakmalar1 gerekmektedir. Aksi taktirde tahtada
hig bir tas1 yerinden oynatamazlar. Yani hamle yapamazlar.

En 6nemli kurallardan birisi de dokunulan tagin oynanmasi kuralidir.

Oyuncular yaptiklar 3 tas1 ileri — geri yaparak tekrar 3 tag yapabilir ve rakibin bir tasini diskalifiye
edebilirler .Oyununun oynanma siiresi en fazla 20 dakikadir. Bir oyuncuya 3 dakika i¢inde hamle
yapma hakk1 verilmistir. 3 dakika i¢cinde hamle yapmamigsa hamle sirasini kaybeder, hamle sirasi
dogal olarak rakibe gecer. 20 dakika sonunda oyun hala bitmemis ise oyun tahtasindaki taslar
sayilir. Tahta iizerinde tas sayis1 fazla olan oyuncu mag1 kazanir. Esitlik olmus ise yeniden
baglatilir. 9 tas yaparak ilk tasi tahtadan alan oyuncu magi kazanmis olur. Eger tas yeme olay1
olmadi ise 10 dakika sonunda kazanani kura atis1 belirlenir.

Oyun tahtasinda tictas kald1 ise o oyuncu taglarini istedigi gibi hareket ettirir. Yani sagina yada
soluna gitmek zorunda degildir. tahtada bos olan herhangi bir noktaya tasini tasiyabilir.

Oyunun Siireler icerisinde bitmesi i¢in tahtada bir oyuncunun 2 taginin kalmasi gerekir. Yani
Tahtada 2 tas1 kalan oyuncu kaybetmis olur.

KAZANIMLARI: Hafizayn gelistirir , konsantrasyonu arttirir, strateji gelistirmenize yardimer olur,
diistinme becerisi kazandirir.

Oyun 3 set lizerinden oynanacaktir. 3 setin ikisini alan oyunu kazanir. Oyun eleme usulii olacaktir.




SUHUT
[LCE MILLI EGITIM MUDURLUGU
2. GELENEKSEL AKIL VE ZEKA OYUNLARI TURNUVASI
BASVURU FORMU

ADI VE SOYADI:

DOGUM TARIHI:

BABA ADI:

OKUDUGU OKUL:

TURNUVADA KATILACAGI OYUN :

0 MANGALA [J SATRANC

[J9 TAS OYUNU

Not: Bir oyuncu 1 oyun tercih ederek turnuvaya bagvurabilir.

ADRES:

........................................................ MUDURLUGUNE

Kizim/OGlum ........ooiii e Suhut Milli Egitim Miidirliiglince
diizenlenecek olan 2. Gelenksel Akil ve Zeka Oyunlari Turnuvasina katilmasinda herhangi bir sakinca
olmayip, turnuvaya katilmasina izin veriyorum.

Geregini bilgilerinize arz ederim.




